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โดยใช้เกมมิฟิเคชันท่ีส่งเสริมการกํากับตนเอง สําหรับนักศึกษาระดบัปรญิญาตร ี 
 




ใช้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการกํากับตนเอง สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในวิจัยครั้งนี้ คือ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ จํานวน 9 ท่าน รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ การวิจัยโมเดล ซึ่งทําการศึกษาในระยะ
ที่ 1 การพัฒนาโมเดล ประกอบด้วยวิธีการศึกษาหลายรูปแบบ ได้แก่ การวิจัยเอกสาร และการวิจัยเชิงสํารวจ โดยเป็นการ
ออกแบบและพัฒนาที่ได้จากการศึกษาก่อนหน้านี้ ผลการวิจัยพบว่า โมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ จากการสังเคราะห์
กรอบแนวของโมเดล คือ กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ประกอบด้วย พื้นฐานด้านบริบท พื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ 
พื้นฐานทางเทคโนโลยีและทฤษฎีส่ือ ส่ือบนเครือข่าย เครือข่ายสังคมออนไลน์ และคุณลักษณะของส่ือและระบบ
สัญลักษณ์ และสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน และกรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลฯ ซึ่งในแต่ละ
องค์ประกอบจะถูกออกแบบอยู่ในลักษณะขององค์ประกอบในเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) 
สถานการณ์ปัญหา ออกแบบเป็น พันธกิจการเรียนรู้ และภารกิจ (2) แหล่งเรียนรู้ ออกแบบเป็น Tag Bank และ 
Information (3) เครื่องมือทางปัญญา ออกแบบเป็น Searching, Achievements, Information และ Mission-report 
(4) ศูนย์การกํากับตนเอง ออกแบบเป็น Self-report และ Feedback (5) ศูนย์การแลกเปล่ียนเรียนรู้ ออกแบบเป็น 
Leaderboard และ Community (6) ฐานการช่วยเหลือ ออกแบบเป็น Rules และ Onboarding และ (7) การโค้ช 
ออกแบบเป็น Coaching และ Hints และผลการหาประสิทธิภาพของโมเดลโดยผู้เชี่ยวชาญซ่ึงเป็นการประเมินผลผลิตเพื่อ
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Design and Development of Constructivist Gamification-Based Learning 
Environment Model to Enhance Self-regulation for Undergraduate Students 
 
Srisuda  Daungtod1 and Sumalee  Chaijareon2* 
 
Abstract 
The aim of this study was to design and develop a constructivist learning environment model 
using gamification for enhancing self-regulation for undergraduate students. The target group were 
consisted of 9 experts in different skills. The 1st phase of model research was model development. 
Document analysis and survey research were used in this step. The model design and develop from 
previous studies by using theoretical framework consists of context base; psychological base; 
technology and media base and learning environment with gamification and designing framework.  
Gamification is be divided into 7 parts which are developed from different aspects (1) Problem-based 
learning are designed to “Missions” (2) Resources Center are developed to be “Tag Bank” and 
“Information” (3) Cognitive Tool Center become “Searching”, “Achievements”, “Information” and 
“Mission-report” (4) Self-regulation Center are “Self-report” and “Feedback” (5) Collaboration Center 
are developed to “Leaderboard” and “Community” (6) Scaffolding are “Roles” and “Onboarding” (7) 
Coaching becomes “Coaching” and “Hints”. The model was tested its efficiency including quality of 
contents, design of the model follows constructivist, and development of the model using gamification. 
The overall result of this model was fulfilled. 
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รับผิดชอบ ซึ่งอาจมีผลกระทบต่อทั้งสุขภาพรา่งกาย จิตใจ 
และกระบวนการทางปัญญาเป็นกระบวนการที่แสดง







เว็บไซต์ ซึ่งสามารถพัฒนาไปใช้ภาษาอื่น ๆ ที่มีโครงสร้าง
ในลักษณะเดียวกัน อีกทั้งเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้าง
ของภาษา องค์ประกอบพื้นฐาน ชุดคําส่ัง การกําหนด
คุณสมบัติ การตกแต่งหน้าเว็บไซต์ ซึ่งผู้เรียนจะต้องจดจํา
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3.  วธิีดําเนินการวิจยั 
รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ การวิจัย
โมเดลการวิจัยโมเดล (Model Research) [5] ซึ่งมุ่งเน้น
ศึกษากระบวนการออกแบบและพัฒนาโมเดล โดยทําการ 
ศึกษาในระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล ประกอบด้วยวิธีการ
ศึกษาหลายรูปแบบ ได้แก่ การวิจัยเอกสาร และการวิจัย
เชิงสํารวจ 
3.1  กลุ่มเป้าหมาย  
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของโมเดลส่ิงแวดล้อม
การเรียนรู้ฯ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ซึ่งเป็นอาจารย์
ผู้สอนที่มีความรู้และประสบการณ์ในการสอนรายวิชาที่
เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ เพื่อตรวจสอบ








ตรวจสอบคุณภาพด้านการออกแบบฯ จํานวน 3 ท่าน 
รวมทั้งหมด 9 ท่าน 
3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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4.  วรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง 
4.1  เกมมิฟิเคชัน เป็นการใช้กลไกของเกม 
(Mechanics) เช่น ระบบแต้ม/คะแนน (Points System) 
ระดับ (Levels) กระดานผู้นํา (Leaderboard) เป็นต้น 
การดําเนินเรื่องของเกม (Dynamics) เช่น เหรียญตรา 
(Badges) การปลดล็อคเน้ือหา (Unlocked Contents) 
การมีส่วนร่วมทางสังคม (Social Engagement Loops) 





เรียนรู้และการแก้ปัญหา [7] ซึ่งแตกต่างจากเกมอื่น ๆ ที่
มีรูปแบบการพัฒนาที่คล้ายกัน โดยพยายามนําเสนอ
ประสบการณ์แบบย่อส่วนของเกม เช่น การเดินเรื่อง, 
การควบคุม และความมีเอกภาพมากกว่าการนําเสนอ
ตามรูปแบบของเกมโดยตรง เช่น เสียง ภาพ เน้ือหา หรือ
ส่ิงจูงใจทางการตลาด หรือรางวัล [8] 
4.2  การกํากับตนเอง เป็นการที่ผู้เรียนมีความรู้คิด
ในการวางแผน ควบคุม และปรับกระบวนการรับรู้ของ
ตนเองเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ซ่ึงประกอบด้วย การสังเกต
ตนเอง (Self-observation, Self-motoring) การตัดสินใจ
ด้วยตนเอง (Self-judgment) การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง 
(Self-reaction) [9], [10] โดยกระบวนการการกํากับ
ตนเอง [11], [12], [13] ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน ดังน้ี (1) 
ประเมินตนเอง (Self-evaluation) (2) จัดระเบียบและ
ปรับเปลี่ยน (Organizing and Transforming) (3) 
ตั้งเป้าหมายและวางแผน (Goal-setting and Plan) (4) 
ค้นหาข้อมูล (Seeking Information) (5) บันทึกกิจกรรม
และตรวจสอบ (Keeping Record and Monitoring) (6) 
จัดลําดับความสําคัญด้วยตนเอง (Self-consequences) 
(7) ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจํา (Rehearing 
and Memorising) (8) หาตัวช่วยทางสังคม (Seeking 
Social Assistance) และ (9) ทบทวนบันทึก (Reviewing 
Records) 








หรือการลงโทษใด ซึ่งประกอบด้วย ความท้ายทาย ความ
อยากรู้อยากเห็น การควบคุม และจินตนาการ [15], [16] 






ดังนี้ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) แหล่งการเรียนรู้ (3) 
ศูนย์การกํากับตนเอง (4) ศูนย์แลกเปล่ียนเรียนรู้ (5) 




5.  ผลการวิจยั 
ผลการออกแบบและพัฒนาโมเดลส่ิงแวดล้อมการ
เรียนรู้ฯ ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
กระบวนการออกแบบและพัฒนาโมเดลส่ิงแวดล้อมฯ 
และการประเมินประสิทธิภาพของโมเดลส่ิงแวดล้อมฯ           
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 








[6], [7], [17], [18], [19] ซึ่งประกอบด้วย การกระตุ้น
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ที่อาศัยหลักการ Social Constructivist ที่เน้นการมี





























มิฟิเคชัน ได้แก่ “Coaching” “Guide” และ “Hints” 











กํากับตนเอง มีการออกแบบท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยใช้  





6.  สรุปและอภิปรายผล 
จากผลการศึกษาเรื่องการออกแบบและพัฒนาโมเดล
ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ซึ่งทําการศึกษาในระยะที่ 1 การ 
พัฒนาโมเดล ที่มีกระบวนการในการพัฒนากรอบแนวคิด
ของโมเดลฯ นํามาเป็นพื้นฐานในการพัฒนาโมเดลฯ ซึ่ง
ประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ (1) สถานการณ์ปัญหา 
(2) แหล่งเรียนรู้ (3) เครื่องมือทางปัญญา (4) ศูนย์การ
กํากับตนเอง (5) ศูนย์การแลกเปล่ียนเรียนรู้ (6)  
ฐานการช่วยเหลือ และ (7) การโค้ช ซึ่งสอดคล้องกับ 
Techapornpong and Chaijaroen [21] และ Samat 














เว็บด้วย HTML ซึ่งเป็นเนื้อหาที่ยากและซับซ้อน ทําให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม  
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ในตนเอง เพื่อให้สามารถแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ จาก
ความท้าทายของกิจกรรม ปฏิบัติและตัดสินใจด้วยตนเอง




Shpigel & Hadar [23], Arnold [24] และ Ibáñez,  
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